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E ste juego ha podido ser la tum- 
ba, pero no de Lara Croft, sino 
de nuestro pobre Mayeríck, que 
estuvo jugando sin descanso durante 
nada menos que 27 horas sin tiempo 
ni para dormir ni para echarse Clea- 
rasil. Eso sí, el resultado ha sido una 



las primeras 10 fases del juego. El 
mes que viene, si Mayeríck se recupe- 
ra, os ofrecerémos el epílogo del jue- 
go, concluyendo de esta manera la 
guía de uno de los juegos más exito- 
sos y celebrados del momento. 
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U n mes más nuestro R. Dreamer 
os ofrece los mejores trucos de 
los juegos más punteros del 
mercado. Passwords de fases, claves 
de todo tipo, trucos de botones, per- 
sonajes ocultos y un sinfín de secre- 
tos que os alucinarán. 
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T omb Raider 2 ha batido un re- 
cord que parecía casi impo- 
sible de superar. Este no es 
otro que la enorme extensión de sus 
mapeados, lo que obliga a realizar 
infinidad de acciones en cada uno 
de los niveles del juego. Por des- 
gracia, y como suele ocurrir en 
ocasiones, hemos tenido que di- 
vidir la guía en dos partes, ya 
que la enorme extensión del 
juego así lo ha requerido. Antes 
de empezar a jugar con Tomb 
Raider 2, os recomendamos que 
practiquéis un poquillo en la ca- 
sa de Lara Croft, donde podréis 
aprender a controlar ciertos movi- 
mientos que, al cabo de la aventura, 
resultarán imprescindibles. Otra re- 
comendación que os hacemos es 
que tratéis de finalizar el juego por 
vuestra cuenta y que utilicéis la guía 



tome raider 2 
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sólo en casos de extrema gravedad, 
esto es, tras muchas horas sin saber 
por donde continuar. Tomb Raider 2 
es un juego demasiado bello y largo 
como para desaprovecharlo de esa 
manera. En caso de que decidáis se- 
guir las pautas de la guía al pie la 
letra, es posible que no encontréis 
en ella todo el detalle que a voso- 
tros os gustaría. En fin, nuestra idea 
es que una guía debe «guiar» al 
usuario, no llevarle de la mano has- 
ta el final de la aventura, aunque 
seguro que encontraréis infinidad de 
pistas sobre cómo continuar vues- 
tro viaje. Lo que sí resulta impres- 
cindible y os recomendamos enca- 
recidamente es que 05 deis una 
vuelta por cada uno de los niveles 
antes de afrontarlo guía en mano. 
Esto os ayudará a familiarizaros con 
las distintas partes del mapeado, 
que luego reconoceréis más fácil- 
mente cuando se mencionen. Bue- 
no, aquí tenéis los diez primeros ni- 
veles del juego. Espero que lo dis- 
frutéis y que el mes que viene po- 
dáis concluir esta genial aventura. 
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FASE 1 


P ara empezar sube por el blo- 
que de piedras situado junto 
al pequeño lago de la dere- 
cha. Encarámate hasta la platafor- 
ma en la que se encuentra el pri- 
mer secreto y cuya localización 
se puede observar en la pan- 
talla (1). Sube hasta la torre y 
déjate caer desde la reja de 
la esquina. Activa la palanca 
después de realizar un cuida- 
doso salto (2) y accede ai exterior 
de la torre, donde debes acabar con 
los tres cuervos que aparecen. Sube 
ahora sobre la última almena, justo 
al lado de la zona derruida y mira 
hacia abajo. Alli hay un lago al que 
se puede saltar y en cuyo interior 
se encuentra la Guardhouse Key (3). 



Sal del lago (cuidado con el tigre) y 
encarámate de nuevo a la muralla 
por la parte derecha de ésta. Una 
vez en el interior de la torre sube 
por la escalera y recoge una nueva 
llave, la Rusty Key, que sirve para 
abrir la puerta que hay justo deba- 
jo. Ahora empieza lo bueno. Mata 
las arañas que aparecen, mueve el 
bloque que hay al fondo de la es- 
tancia y, por último, déjate deslizar 
hasta una habitación llena de agua 
con flechas que avanzan de un lado 
a otro de la estancia. 
Para pasar esta parte 
es mejor acercarse lo 
más posible a ellas y 
pasar con suavidad. 
Una vez en el otro la- 
do, graba la partida y 
prepárate para lo más 
complicado. Corre ha- 
cia el fondo y gira a la 
derecha (un cinema 
muestra dos rocas ro- 
dando), sigue corrien- 
do y salta antes de caer a los pin- 
chos. Caes al vacío y, una vez aba- 
jo, dos paredes llenas de pinchos 
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están a punto de triturarte (4). Gi- 
ra a la izquierda y sube por el pasa- 
dizo que hay en el centro (deberás 
saltar). Para aquí y graba de nuevo 
la partida. A correr se ha dicho. Pa- 
sa sobre varias plataformas en mal 
estado (debajo hay pinchos) y salta 
las cuchillas (todo sin parar), gira a 
la izquierda y, de nuevo, dos pare- 
des con pinchos a punto de dejarte 
como un colador. En el centro está 
el segundo secreto que deberás re- 
coger con rapidez. Sigue de frente 
hasta caer en una habitación con 
una única pared deslizante. Sitúate 
sobre la falsa plataforma de la es- 
quina y espera hasta caer al vacio. 
Evita los dos rodamientos para lle- 
gar a un inmenso precipicio con 
una cuerda y un deslizador. Pasa de 
él y sitúate al borde del mismo, de 
espaldas a éste. Muévete lenta- 
mente hacia la izquierda hasta lle- 
gar al primer recoveco. Salta hacia 
atrás y quédate colgado. Suéltate y 
después déjate caer a un saliente 
desde el que se divisa una grieta 
(5). Agárrate a ella y desplázate ha- 
cia la derecha hasta que el hueco 
sea lo suficientemente grande co- 
mo para subir. Sigue el pasadizo 



(bajando las escaleras), para llegar a 
campo abierto, donde un T-Rex te 
espera (6). Al fondo de este valle se 
encuentra el tercer secreto y un se- 
gundo T-Rex. Deshaz todo el cami- 
no hasta llegar de nuevo al borde 
del precipicio. Una vez allí, deslíza- 
te con por la cuerda (sin soltar X) 
hasta llegar al final. Mata a los dos 
tigres (si quieres) y avanza final- 
mente hasta el siguiente nivel (7). 


JECRETOJ 1. 2 V 3 


E l primer secreto está en la plataforma que hay sobre el 
lago del comienzo de nivel. El segundo, más a la vista, se 
halla Justo al final de las trampas que hay en la segun- 
da parte de la fase. Hay que recogerlo rápidamente para no 
ser emparedados. El tercero se encuentra escondido en el va- 
lle al fondo del precipicio. Para llegar hasta él es necesario ba- 
jar por una escalera situada en la grieta abierta en la pared. 
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FASE 2 


N ada más salir del callejón 
salta al canal y vete al por- 
tón que hay enfrente (por 
debajo del agua). Activa el inte- 
rruptor y vuelve de nuevo al em- 
barcadero. Dentro del bloque 
hay una escalera con una 
trampilla que se abre. Sube y 
haz de nuevo lo mismo con 
la siguiente trampilla. Rompe 
la ventana que hay en lo alto 
(1) e introdúcete en la habitación. 
Rompe una segunda ventana y, sin 
moverte, mata al enemigo del bal- 
cón que te torturaba al comienzo. 
Éste tiene la Boathouse Key. Recó- 
gela (para ello salta al toldo y, de 
ahí, al balcón). Vuelve a la ventana 
y corre por el pasillo hasta una es- 



pecie de puente con cristaieras. Ac- 
tiva el interruptor que hay al fondo 
y vuelve a la habitación. Rompe la 
ventana y, desde ésta, salta al toldo 
(2). Ve de toldo en toldo hasta la 
pequeña puerta que hay al fondo 
del canal. Métete en ella y mueve 
la palanca que abre la puerta situa- 
da Justo debajo. Salta al canal y ve 
a por la lancha, no sin antes intro- 
ducir la llave que abre la puerta del 
«garaje». Sal y gira a la derecha, si- 
guiendo de frente. Continúa hasta 
caer por una cascada y, 
después, gira a ia de- 
recha. Llegarás a una 
estancia llena de co- 
lumnas con un peque- 
ño embarcadero en la 
parte izquierda. Ve allí 
y deja la lancha todo lo 
adelantada que pue- 
das. Métete por la ven- 
tana y mata el guar- 
dián, para después ac- 
tivar el interruptor de 
la pared. Sal y sube las escaleras de 
la izquierda. Deberías tener allí la 
lancha. Tírate al agua y activa la pa- 




lanca que abre las puertas. Gira a 
la izquierda y bájate en el embar- 
cadero que hay Junto a las góndo- 
las. Sube, primero al bloque y, des- 
de éste, a los toldos. Desde el toldo 
salta al puente (3). Mata a todos los 
enemigos y uno de ellos te entre- 
gará la Steel Key con la que se pue- 
de abrir la puerta que hay Junto a 
éste. Dentro de la habitación, baja 
y activa el interruptor que abrirá 
una pequeña verja. Vuelve a por la 
lancha y sigue de frente saltando 
Justo antes de llegar a las minas. 
Estas explotarán y tu barca también 
(G), pero al pasar habrás visto que 
había otra lancha Justo detrás. Có- 
gela y toma el camino contrario 
hasta llegar a un pequeño embar- 
cadero con un diminuto puente de 
cristal encima (4 y 5). Mata al ene- 
migo y métete por la puerta. Activa 
la palanca (se muestra una secuen- 
cia). Ve hacia el lugar que aparecía 
en dicha secuencia. Coge la llave, 
activa el interruptor y sube. Mata a 
los enemigos y sal por la puerta que 
hay al fondo (con un interruptor). 
Vuelve donde recogiste la segunda 
lancha, mata al enemigo y entra por 
la puerta. Activa el interuptor y la 



segunda verja estará abierta. Con- 
duce hasta el otro lado del puente 
de la pantalla (5). Tendrás que ca- 
llejear un poco para llegar hasta allí. 
Introdúcte por el hueco y activa la 
palanca que hay en el interior. Se 
ve cómo la puerta del reloj se abre 
(6). Coge la lancha, salta la rampa y 
corre hasta la puerta. Tendrás que 
coger mucha velocidad para saltar 
la rampa (7). 


JECRETgj 1. 2 V 3 


E l primer secreto está Justo al comienzo de los canales 
subterráneos, nada más pasar la puerta y a la derecha, 
en un pequeño pasadizo. El segundo se encuentra tras la 
cascada, en el centro de la habitación y bajo el agua (tendrás 
que bajarte de la barca). El tercero lo podrás encontrar en el pe- 
queño puente de cristal que hay sobre el embarcadero que de- 
bemos saltar con la embarcación, en la pantalla (5). 
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E ntra en el hall (tras abrir la 
puerta) y ve por la izquierda, 
atravesando el pasadizo de 
las estatuas (1). Activa la palanca 
del fondo y vuelve al hall. Sitúate 
de espaldas a la plataforma in- 
diñada de madera. Salta ha- 
cia atrás y, seguidamente, 
hacia adelante, quedándote 
colgado en la segunda planta. 
Mueve el bloque que hay y sal- 
ta a la barandilla de enfrente co- 
giendo carrerilla. Sube por las esca- 
leras que hay en la pared hasta lle- 
gar al balcón. Sitúate al borde de 
éste (2) y salta con carrerilla hasta 
el toldo que hay enfrente, agarrán- 
dote. Arrástrate hacia la izquierda 
hasta el final del toldo. Cuando no 
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puedas avanzar más, intenta subir 
y, acto seguido, salta. Lara realizará 
un mortal hacia atrás, cayendo en 
un balcón. Ve hacia la plataforma 
de la izquierda y después al toldo 
de la derecha, para desde éste sal- 
tar a la puerta abierta que hay aba- 
jo. Sube las escaleras, siguiendo por 
ia habitación de la derecha y, se- 
guidamente, por el balcón (3). Rom- 
pe el cristal y entra en la habita- 
ción. Empuja el bloque que hay en 
la chimenea. Sigue el pasadizo 
abierto y, cuando lle- 
gues a las cuchillas, 
salta al agua. Sube de 
nuevo a las platafor- 
mas por la zona de 
madera (las llamas que 
hay se apagarán). Co- 
rre saltando hacia el 
fondo antes de que se 
enciendan y entra por 
la puerta. En la sala de 
las lámparas (4, 5 y 6) 
está lo más difícil. Su- 
be a la lámpara que está más baja 
desde el bloque de madera más cer- 
cano a ella. De ésta, salta a la se- 


m 



^ P í\ I :[] P i.l í T g M B RflIDER 2 



gunda lámpara. Gira 90 grados a la 
derecha y salta a la plataforma que 
hay. Activa la palanca para que se 
abra el cuadro que hay en la pared 
de enfrente. Vuelve a la segunda 
lámpara y ahora salta a la tercera 
(4). Sube a la última planta hasta 
llegar a la viga que atraviesa el te- 
cho (5). Desde aqui salta a una pla- 
taforma que hay en el extremo nor- 
te, para poder acceder a una palan- 
ca que hay en la otra parte de la vi- 
ga y a la que un pilar nos impedía 
el paso (6). Actívala y las lámparas 
cambiarán su altura. Vuelve a la 
plataforma anterior y, desde esta, 
salta a la primera lámpara, después 
a la segunda y finalmente a la ter- 
cera. Desde ésta se puede saltar al 
cuadro (ya abierto) para recoger la 
«Library Key». Vuelve a la segunda 
lámpara y salta a la plataforma que 
se encuentra su misma altura. Acti- 
va la palanca de la derecha y sal por 
la ventana. A mano derecha hay un 
hueco. Tírate y nada hasta la puer- 
ta que da al hall de la librería. Ve a 
la puerta de enfrente y sube a las 
librerías para activar otra palanca. 
Entra por la puerta que se abre y 
sube por la librería de la izquierda. 


Sigue subiendo y saltando hasta la 
ventana más elevada. Sal por ella, 
deslízate por el toldo y salta al bal- 
cón de enfrente. Gírate 1 80 grados 
y salta a la nueva plataforma. De 
aquí al muro (7). Dentro de la ca- 
seta que se ve está el detonador. 
Cógelo, vuelve al hall principal y, fi- 
nalmente, haz explotar la bomba 
que hay fuera. Deberás salir por la 
única puerta que quedaba por ver. 
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E n la habitación anterior al balcón de la pantalla (3) hay 
un interruptor camuflado en el papel de la pared (justo 
a la izquierda de la puerta de entrada). Actívala y un 
muro en la habitación de la escalera se abrirá. Ahí está el pri- 
mer secreto. El segundo está tras una puerta que hay al lado 
de la entrada al hall de la biblioteca (en el agua). El tercero 
está en las ruinas, trás la explosión de la bomba. 
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L ánzate al agua y mata al ene- 
migo que hay sobre la plata- 
forma inferior. Ve a la iz- 
quierda y sube por la escalera. En 
la primera planta date la vuelta, su- 
be y activa la palanca que hay. 
Ve al lugar que aparece en la 
secuencia y recoge la llave 
(subiendo hasta la última 
planta, de aquí al balcón y de 
éste a la plataforma de la caja). 
Vuelve a esta misma plataforma y 
con varios saltos introdúcete por las 
cristaleras. Atraviesa la zona de pin- 
chos y sube por la escalera que hay. 
Arriba, abre la puerta con la llave 
(Ornate Key) y sigue avanzando 
hasta llegar al tejado (1). Salta has- 
ta el otro lado con mucho cuidado y 
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continúa hasta llegar a una inmen- 
sa cúpula. Aqui debes activar el in- 
terruptor que hay en la esquina 
opuesta a la que entras y que reco- 
nocerás por la caja que se balancea 
(2). Ve allí y activa un interruptor 
que hay al lado de unas cajas. Se 
abre el acceso al teatro. Entra en él. 
Ahora estás en la zona de los inte- 
rruptores (3), pulsa el de la izquier- 
da, baja y busca otro interruptor. 
Ahora puedes subir por donde te 
has dejado caer y acceder al inte- 
rior del teatro. Llega 
hasta el escenario y 
activa el mecanismo 
que hay en la habita- 
ción de la que aparece 
el Doberman. Cruza el 
escenario y, en vez de 
entrar por la puerta, 
sube a la parte de arri- 
ba (la que tiene pin- 
chos). Desde aquí salta 
a la grieta de la pared 
para llegar al hueco en 
el que está el interruptor. Esto ha- 
ce bajar la parte de la plataforma 
que estaba levantada, por lo que 
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ahora puedes llegar hasta la parte 
más elevada de la habitaeión y ac- 
tivar la nueva palanca. Baja al es- 
cenario e introdúcete por el hueco 
que hay en el «tablao». Encuentra la 
pieza del ascensor (Relay Box) y la 
palanca que abre la salida de la fo- 
sa. Sube hasta la planta más eleva- 
da y ve hacia los ascensores. Insta- 
la la pieza que hace falta para que 
éstos funcionen. Baja con el ascen- 
sor, mata a los dos enemigos y ac- 
tiva el nuevo interruptor que hay en 
una de las paredes. El ascensor su- 
be y ahora puedes tirarte al agua. 
Busca el circuito integrado, activa 
la palanca que hay y sube por la re- 
ja que queda abierta. Llega hasta 
los camerinos y métete por la puer- 
ta del interruptor. Al fondo del pa- 
sillo está la llave (Ornate Key). Vuel- 
ve teniendo mucho cuidado con los 
ventiladores (6). Ahora, con las dos 
cajas en el camerino (7), apílalas 
para volver al hueco del ascensor y 
ascender hasta la segunda planta 
del teatro. Al fondo está la puerta. 
Abrela con la llave. Ya sólo queda 
volver a la pantalla del principio (3) 
e instalar la placa y activar el inte- 
rruptor. Vuelve al escenario y entra 



en él (el telón se habrá levantado). 
Una de las cajas es de pega (se no- 
ta bastante) retírala y activa la pa- 
lanca que baja el escenario. Sube 
por las cajas (por donde la lámpara) 
y ve por el pasillo de la derecha. 
Tras dos o tres obstáculos entrarás 
en la última habitación del nivel. 
Ahora... bueno, ahora es el momen- 
to de que hagas algo por tu cuen- 
ta, aunque es bastante «chungo». 
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B ajo la trampilla del escenario, en un pequeño recoveco 
bajo el agua, está el primer dragón. El segundo secreto 
está a la derecha del ascensor, y se ve perfectamente 
desde fuera. Para recogerlo, espera a que el ascensor baje y 
sube con mucho cuidado por la escalera que hay a la derecha. 
El tercero lo podrás encontrar en el conducto que hay a la de- 
recha, tras subir a la parte de arriba del escenario. 
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FASE b 
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te podrás romper las cristaleras que 
te impiden el paso. Una vez rotas, 
métete por ellas y déjate caer a la 
plataforma que hay justo a la de- 
recha. Activa el botón que hay en 
ésta, tírate al agua y métete en el 
avión por la compuerta que éste 
tiene justo debajo. Activa el inte- 
rruptor que hay en el interior (esto 
servirá para que las hélices dejen de 
rotar). Ahora sal del agua (por la 
parte en la que Lara estaba ence- 
rrada, corre por el pasadizo hasta 
llegar de nuevo a las 
cristaleras, saltando de 
nuevo a la plataforma 
de la derecha y de ahí 
al ala del avión). Ahora 
métete por la escotilla 
que el avión tiene en- 
cima, casi en la zona 
de la cola. Coge la pis- 
tola que hay en el in- 
terior y sal del aeropla- 
no, matando ya con el 
arma a los dos guar- 
dias (el malete de la pistola lleva 
encima la tarjeta amarilla). Recoge 
la tarjeta y con ella abrirás la puer- 


C omienza el nivel con Lara 
atrapada en una habitación 
sin salida aparente, y encima 
sin armas. Pero no es así, ya que 
tras las cajas hay un pequeño pasi- 
lio con un interruptor al fondo 
que abre la puerta de cristal. 
Deberás colocarlas de tal for- 
ma que dejes el camino des- 
HRv pejado para poder salir con 
rapidez (la puerta se cierra en 
unos instantes), sin tener que sal- 
tar ni subir ninguna caja. Con la 
puerta abierta, sal de tu «celda» y 
corre por el pasillo de tu izquierda 
hasta llegar a unas cristaleras (cui- 
dado con los barriles que caen). 
Procura que el enemigo de la pis- 
tola te persiga, ya que gracias a és- 






ta que hay frente a las cristaleras 
(1). Sube entonces por el pasillo de 
la derecha (no si antes desconectar 
la molesta alarma). Abre la puerta 
que hay al final del pasillo (2) y en- 
tra en la estancia, acabando con to- 
dos los enemigos que hay en ella. 
Abre la otra puerta que hay a la de- 
recha. Aunque al fondo haya otra 
puerta, no merece la pena acercar- 
se a ella, ya que ésta se cierra en el 
momento en que nos disponemos a 
pasar por ella. Ahora deberías lle- 
gar a los camarotes (3) de la tripu- 
lación. En la primera litera de la iz- 
quierda hay un interruptor. Súbete 
a ella y actívalo para que se abra 
una trampilla que hay justo al fon- 
do de los camarotes. Corre hacia allí 
y súbete a la última litera de la de- 
recha. Desde ésta debes saltar (de 
frente) para intentar encaramarte 
por la trampilla. Si lo has consegui- 
do (deberás intentarlo varias veces), 
sigue por el pasillo hasta llegar a 
una rampa por la que debes desli- 
zarte de espaldas, con el fin de po- 
der agarrarte al final a una escale- 
ra que hay (4) (de otra manera te 
partirías la crisma). Baja la escalera 
y llegarás a una pequeña habitación 
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con un par de cajas encajadas en la 


pared. Sácalas de su sitio y colóca- 
las de tal forma que puedas alcan- 
zar la segunda escalera sin que- 
marte (como se muestra en la pan- 
talla 5). Sube por ésta escalera y 
mata al guardián que hay justo al 
llegar arriba, y que además cuenta 
en su poder con la tarjeta roja, que 
te hará falta para abrir una de las 
puertas. Deshaz tus pasos y vuelve a 
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P ara conseguir el primer dragón, sal por las cristaleras y 
salta a la plataforma que hay justo a la izquierda. Si- 
gue por la plataforma hasta llegar a un pasillo que de- 
semboca en una estancia llena de agua. Sumérgete y activa 
una palanca que hay. Esto hará que se abrá un pequeña com- 
puerta tras la cual esta el dragón Jade. Ten mucho cuidado al 
recogerlo, ya que el ventilador te puede triturar. 
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FASE 5 


la primera puerta (1), la que estaba 
enfrente a las cristaleras. Ahora no 
tienes más que subir por el pasillo 
de la izquierda para llegar hasta la 
puerta en la que debes introducir la 
tarjeta roja (6). En esta habita- 
ción la cosa se complica un 
poquillo. Ve a la esquina del 
fondo, a la izquierda y tira de 
la caja que hay. Da la vuelta 
sobre la columna y empuja la 
caja desde el otro lado. Ahora es- 
tá colocada de tal forma que, con 
un poco de habilidad, podrás subir 
por el hueco que hay en la pared 
(7). Entra por él y sigue el pasillo 
hasta llegar a una habitación con 
un interruptor (para el que hace 
falta la tarjeta verde) y una palan- 


ca a la izquierda. Activa esta última 
y mira por el cristal. La balsa que 
antes estaba vacía ahora está com- 
pletamente llena de agua. Atravié- 
sala nadando y llega hasta el otro 
lado. Ahora debes subir por el pasi- 
llo que hay a la derecha, junto a las 
tuberías. Gira a la izquierda y acti- 
va la palanca que hay. Vuelve sobre 
tus pasos (hasta la balsa, de aquí a 
la caja y de ésta al hueco en la pa- 
red) hasta la habitación del inte- 
rruptor de la tarjeta verde. La tram- 
pilla que habla en el 
suelo está ahora abier- 
ta. Tírate por la ella y 
caerás deslizándote 
hasta un inmenso 
hangar con cuatro pi- 
lares de gran tamaño. 
Olvídate de dar vueltas 
por él (a no ser que 
quieras recoger el ter- 
cer secreto en la pri- 
mera columna de la 
derecha). Salta al agua 
y dirígete hasta el pilar que hay al 
fondo a la izquierda (según entras 
en la estancia). Para subir al pilar 
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sólo podrás hacerlo por las zonas 
marcadas de amarillo y negro. Jus- 
to detrás de este pilar, en la misma 
pared, hay una escalera que te per- 
mite subir hasta las plataformas 
que hay arriba (8). Antes deberás 
matar al submarinista, para que no 
te moleste. Una vez arriba puedes 
seguir dos caminos: de frente o ha- 
cia la derecha. Hacia la derecha no 
se va a ningún sitio (bueno sí, a la 
plataforma a la que caes cuando 
entras en el hangar), así que debes 
ir de frente. Salta por las platafor- 
mas (10) hasta llegar al hueco que 
hay en la pared y en la que, tras 
unas cristaleras, se encuentra la 
tarjeta verde (1 1). Destroza la cris- 
talera y recoge la tarjeta. Deshaz los 
pasos y párate a observar el pilar 
que hay justo a la derecha. Un po- 
quillo más a la izquierda, arriba, hay 
un pequeño pasadizo al que se pue- 
de acceder fácilmente (12). Sube 
por él y, siguiendo el pasillo, llega- 
rás hasta la habitación de la tram- 
pilla. Introduce la tarjeta verde en 
el lugar al efecto (13) y, justo des- 
pués, activa el interruptor que hay 
en la misma habitación (detrás de 
ti). La tarjeta verde ha abierto la 



puerta de tu derecha, con lo que ya 
puedes llegar a ese lugar sin atra- 
vesar la balsa (que ahora está va- 
cía). De hecho, el agua ha pasado 
de una balsa a otra. Tan sólo queda 
lanzarse a la balsa que hay más a 
la izquierda e introducirte por el pa- 
sadizo de la izquierda, hasta llegar a 
la palanca que marca el final del ni- 
vel (14). Actívala y prepárate para 
uno de los niveles más difíciles. 
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D espués de matar al enemigo que lleva la tarjeta verde, 
sube por la escalera que hay a la izquierda. Justo arri- 
ba encontrarás el dragón de piedra. El tercer secreto no 
es tan fácil de conseguir, aunque no por estar escondido, sino 
por bien custodiado. Está en el hangar de los cuatro pilares, 
en el primero de la derecha según se entra. Cuidado con los dos 
enemigos que «aparecen como por arte de magia». 
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E l comienzo del nivel te lleva- 
rá a un pasillo tras el cual 
encontrarás varias cosas. Al 
fondo, una balsa de agua con una 
hélice en el extremo izquierdo de la 
misma. Si saltas al agua, ésta te 
chupará y descuartizará. A la 
derecha hay una plataforma 
con una puerta y justo en- 
frente, una escalera con un 
pequeño pasillo. Coge carrerilla 
y salta a la escalera. Sube hasta el 
pasillo y activa el interruptor que 
hay en el interior (esto parará la hé- 
lice). Lánzate al agua y busca una 
palanca que hay al fondo y que 
abre, temporalmente, la puerta que 
hay en la plataforma. Pasa por la 
puerta y llegarás a una nueva bal- 



sa de agua con dos pilares en el 
centro y ganchos que se mueven de 
un lado a otro (1). Salta al primer 
pilar y, de éste, al segundo, para lle- 
gar finalmente al otro lado de la 
balsa. Si te caes, puedes volver por 
un pequeño pasadizo que hay a la 
izquierda. Mata a los dos enemigos 
y sigue hasta la próxima habitación 
(2), en la que hay una inmensa 
rampa y, al fondo, un agua con no 
muy buena pinta (si caes en ella 
morirás). Para pasar esto hay que 
dejarse deslizar hasta 
el hueco que hay en 
medio de la rampa (re- 
coge el secreto si quie- 
res) y sube la pared 
para dejarte deslizar 
hasta el final. Antes de 
precipitarte al agua, 
salta para intentar al- 
canzar la plataforma 
que hay enfrente. Si- 
gue el camino y sube 
por la inmensa escale- 
ra. Al llegar arriba, déjate caer por la 
trampilla. Lara se desliza, así que 
sujétate pulsando X (3) al llegar al 





final de la rampa. Suelta y vuelve a 
pulsar X para que tara se encara- 
me a la plataforma que hay justo 
debajo. Sube, mata al enemigo y 
párate un momento a observar. A 
la derecha hay una puerta que ne- 
cesita la tarjeta azul para abrirse. A 
la izquierda, abajo, en un pequeño 
hueco hay juna tarjeta azul! Sitúa- 
te frente a ella (4) y salta sin mie- 
do. Te deslizarás y caerás justo al 
lado de la tarjeta. Cógela y vuelve 
por el pasadizo que hay hasta lle- 
gar de nuevo a la «inmensa escale- 
ra». Ahora no tienes más que hacer 
todo lo anteriormente dicho hasta 
llegar a la puerta en la que utíliza- 
rás la tarjeta azul. Abrela, mata a 
los Doberman y, desde lejos, al 
hombre del lanzallamas. De las dos 
esclusas que hay en esta estancia, 
ve por la que tiene las escaleras que 
bajan (5). Llegarás a una estancia 
con una balsa de agua, una crista- 
lera enfrente y, a la derecha, la tar- 
jeta roja (custodiada por una peli- 
grosa máquina). A la izquierda, ade- 
más, hay una puerta en la que de- 
bemos instalar un circuito integra- 
do (si mueves la caja verás el lugar 
en el que hay que colocarlo). Tírate 




al agua y ve por el túnel que hay, 
activando las dos palancas que en- 
contrarás en tu camino. La primera 
abre la puerta que da acceso a la 
segunda, mientras que la segunda 
abre la puerta que hay al final del 
pasillo de la esclusa por la que no 
has ido. Ve hacia allí y enfréntate a 
una banda de enemigos que trata 
de huir en helicóptero (6). Algo que 
no podrás evitar. 
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E l primer secreto es bastante accesible. Está en la habi- 
tación de la rampa grande (la del agua envenenada) en 
un pequeño hueco que hay en el centro de la rampa. El 
segundo dragón está en la habitación con la balsa de agua (8), 
en la que aparece el pesado del lanzallamas. Está en el fondo 
del agua, por lo que no os proporcionará mayores problemas 
hacerse con él. Ojalá todos fuesen asi de fáciles. 




Cuando todo haya terminado, ve a 
la estancia contigua y verás que al 
fondo de un pasillo con dos llamas 
está el primer chip. A derecha e iz- 
quierda hay también dos interrup- 
tors. Activa ambos interruptores 
que hay para que las llamara- 
das desaparezcan y así pue- 
das correr a por el chip. Vuel- 
WgU ve rápidamente antes de que 
las llamas «vuelvan a la vida». 
Con el chip en tu poder, insértalo 
en la puerta de la izquierda de la 
habitación principal (7). Con la 
puerta ya abierta, llegarás a una 
nueva estancia con otra balsa de 
agua (8), aunque ésta es más pe- 
queña. Ten cuidado con el tipejo del 
lanzallamas. Lánzate al agua y ve 
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por el túnel que hay en uno de sus 
extremos, así hasta llegar a una 
nueva habitación que, en principio, 
parece inaccesible. Podrás subir a 
tierra firme por la derecha, por una 
pequeña depresión que hay. Una 
vez ahí, sube a la plataforma supe- 
rior y activa una palanca que en- 
contrarás en un pequeño recoveco. 
Vuelve a la balsa principal y entra 
por la puerta (que ahora se habrá 
abierto) situada Justo a la izquier- 
da de la cristalera, donde estaban 
los dos malos. Activa la 
palanca (9) que hay en 
el interior para que el 
gancho con la plata- 
forma se desplace y se 
coloque por encima del 
agua. Ahora por fin se 
puede llegar al otro la- 
do de la balsa. Para 
ello no hay más que 
saltar a la plataforma 
que sujeta el gancho 
(10) y de ahí al otro la- 
do. La tarjeta roja (la preferida de 
Caminero) es inaccesible por el mo- 
mento, ya que está protegida por 
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una especie de radial (1 1) que tro- 
ceará a Lara en cuanto se acerque. 
Activa el interruptor que hay en un 
túnel tras las cajas de la esquina 
superior derecha. Con esto se trans- 
forma la plataforma en la que an- 
teriormente estaba el helicóptero 
(12), dejando al descubierto una zo- 
na hasta ahora inédita. Ve allí y dé- 
jate caer por un pequeño pasadizo 
que hay. Al caer, dos enemigos apa- 
recen, uno de ellos con lanzallamas. 
Sal de la habitación lo antes posible 
para llevarlos a un lugar más am- 
plio y, así, poder acabar con ellos. 
Uno de ellos, el que no lleva el lan- 
zallamas, tiene en su poder el se- 
gundo circuito. Vuelve a la sala 
principal e instálalo justo detrás de 
la radial para que la tarjeta roja 
quede libre (13). Recógela y ve has- 
ta la puerta con el interruptor rojo 
(donde estaban los dos enemigos 
del chip) e insértala para poder 
abrir la puerta correspondiente (14). 
Desde arriba mata al enemigo que 
hay justo debajo y después déjate 
caer. Sigue el camino hasta llegar a 
una estancia grande en la que dos o 
tres pesaditos te molestarán un ra- 
to. Sería interesante que hubieses 



grabado la partida, ya que si caes 
al agua tendrás que volver a andar 
un largo camino. Atraviésa la es- 
tancia y sigue por el pasadizo que 
hay al otro lado de la habitación. 
Llegarás a una nueva habitación en 
la que dos enemigos, a larga dis- 
tancia, querrán acabar contigo. 
Puedes dispararles desde arriba, y 
una vez muertos, bajar para obser- 
var la siguiente secuencia. 
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P ara coger el dragón de oro, que está en la última habi- 
tación del nivel, no tienes más que ir a la puerta en la 
que se eneuentra. Eso sí, lo más importante es no pasar 
cerca del hombre que hay en el centro de la habitación, ya que 
en ese caso aparecerá la seeueneia de final de nivel. Por eso, ten 
mucho cuidado y bordéalo hasta llegar al dragón. Una vez lo 
recojas, ve tranquilo hacia el hombre. 
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P ara empezar, y antes de que 
cunda el pánico, gira 180 
grados y sigue el rastro que 
dejan los bidones, así hasta llegar a 
un claustrofóbico hueco que hay 
justo al lado de un inmenso an- 
da (1), y que te llevará a una 
pequeña estancia con aire. 
Graba la partida y, sobre to- 
do, intenta mantenerte aleja- 
se do de los tiburones, ya que con 
un simple mordisco te pueden des- 
trozar. Siguiendo ese camino se ha 
logrado el primer objetivo: tomar un 
poco de aire. Llena los pulmones y 
sumérgete hasta llegar a un peque- 
ño hueco que hay en una de las pa- 
redes. Atraviesa la segunda habita- 
ción para llegar hasta una tercera 



en la que podrás encontrar una pa- 
lanca en la pared izquierda. Actíva- 
la (2) para que la trampilla que hay 
justo debajo se abra. Sumérgete en 
su interior y sigue por ese camino 
hasta llegar a tierra firme, concre- 
tamente a una habitación con agua 
y repleta de cajas. Echale un vista- 
zo y observarás que debajo del 
montón de la derecha hay un pe- 
queño hueco. Introdúcete por él y 
síguelo (por la izquierda] hasta en- 
contrar una nueva palanca. Tira de 
ella y el agua que ha- 
bía en la habitación de 
las cajas desaparecerá 
por completo. Vuelve a 
ésta y escala hasta ac- 
ceder a la única salida 
que te quedaba por in- 
vestigar (3), justo en- 
frente de donde habías 
entrado. Baja y, tras 
matar al enemigo que 
aparece, déjate caer 
por la trampilla central 
(antes de tirarte puedes recoger el 
primer secreto). Despeja la zona de 
enemigos y sitúate en la platafor- 
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ma, tal y como aparece en la ima- 
gen (4), para encaramarte a la caja 
de enfrente. Una vez sobre ella, gí- 
rate a la izquierda y sigue por el ca- 
mino que se ve. Avanza por él (sal- 
tando las barras) y entra en el cuar- 
to oscuro que hay a la derecha. Su- 
be por la escalera (5) y activa el in- 
terruptor. Sal del cuarto por el lado 
contrario y gira a la derecha dos o 
tres veces hasta llegar a una puer- 
ta que ahora estará abierta. Acto 
seguido va una pequeña explicación 
que resulta fundamental. Fijaos en 
la pantalla (6). Hay cuatro llamas. 
Entre las dos primeras y las dos úl- 
timas hay una palanca. Mientras, al 
fondo, hay otra palanca que abre la 
puerta que está justo a su lado. Si 
Lara pasa por las llamas, morirá 
irremediablemente, así que hay que 
buscar una forma de apagarlas. Pa- 
ra ello, activa la palanca que tienes 
delante de tus narices y ve hacia las 
llamas (las dos primeras han desa- 
parecido). Pulsa la palanca que hay 
justo en medio del pasillo. Vuelve, 
gira a la derecha hasta el fondo y 
después a la izquierda. Al fondo hay 
una puerta que antes estaba cerra- 
da y que ahora, con la palanca, se 



ha abierto. Entra y graba la parti- 
da. La palanca que hay dentro de- 
sactiva las dos últimas llamas. Pero 
hay un problema. Mientras desac- 
tivabas éstas, las primeras han vuel- 
to aparecer, así que ahora, bien rá- 
pido, activa la palanca, vuelve has- 
ta la otra puerta y pulsa allí la se- 
gunda palanca. Ve al pasillo de las 
llamas (deberían haber desapareci- 
do todas) y abre la puerta que hay 
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E l primer secreto está en la habitación contigua a la es- 
tancia de las cajas (la que se deja sin agua al utilizar la 
palanca). Está a la vista, el único peligro es la trampilla 
que hay en el centro, y en la que se puede caer con facilidad. 
El segundo esta fuera, en el océano, y se accede a él a través 
de una palanca que hay en la zona de las llamas. Se puede es- 
tar fuera todo el tiempo que haga falta, hasta recogerlo. 
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al fondo. Hay que hacerlo todo muy 
rápido, ya que las llamas, tras un 
tiempo muy breve, vuelven a apa- 
recer. Detrás de la puerta, por el 
momento, no hay más que agua, así 
que es un buen momento para 
grabar la partida, tomarse una 
tila y prepararse para la sl- 
guíente prueba. Lánzate sin 
miramientos al agua y sube 
por los huecos muy rápida- 
mente hasta llegar al nivel más su- 
perior. Puedes pulsar R1 para utili- 
zar el modo vista y así observar por 
dónde va Lara exactamente. Una 
vez arriba, debes activar la palanca 
que hay y bajar hasta el piso infe- 
rior, donde la puerta que aparecía 
en la secuencia se ha abierto. Acti- 
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va una vez más la palanca que hay 
en el interior (7) y sube hasta arri- 
ba, donde por arte de magia habrá 
una zona sin agua y, por tanto, con 
posibilidad de respirar. Todo esto 
hay que hacerlo rápidamente y sin 
dudar, ya que el oxígeno se acaba 
rápidamente. Una vez arriba, y ya al 
final del pasillo, déjate caer a una 
estancia llena de rocas. Deberás de- 
jarte caer por el hueco que hay ba- 
jo una pequeña escalera rota (8), 
justo enfrente de Lara, según entra 
ésta en la sala. Ya en la 
habitación que hay de- 
bajo (de nuevo con 
más rocas) coloca la 
caja que hay al fondo 
a la derecha, de mane- 
ra que puedas subir al 
hueco que hay en la 
pared (9). Tira de la 
palanca que hay en el 
interior y, de repente, 
todo comenzará a tem- 
blar. iAlgo extraño ha 
ocurridol Date la vuelta y compro- 
barás que la estructura del nivel ha 
variado notablemente. Ahora se 
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puede acceder a lugares a los que 
antes no se podía Ir, aunque por el 
momento debes volver por donde 
has venido (10). Al subir por el hue- 
co, observa como arriba, a la iz- 
quierda, hay un nuevo hueco al que 
se puede pasar (11). Ve a él y acti- 
va la palanca que hay dentro. Una 
secuencia muestra una pequeña 
puerta que se abre, aunque debido 
a ia altura que hay, por el momen- 
to resulta inaccesible. Vuelve a ba- 
jar a la planta inferior y sube por el 
hueco que ha aparecido tras el tem- 
blor y que hay en el techo, justo a la 
izquierda. Tras subir, párate un mo- 
mento y observa. Mira arriba y ve- 
rás un nuevo hueco en la pared 
(12). Ve hasta él y, tras encaramar- 
te a una plataforma, pulsa el inte- 
rruptor que encontrarás. Entonces 
sonará como si algo se estuviese 
llenando de agua. La estancia que 
antes resultaba inaccesible (donde 
se abrió la puerta) ahora está llena 
de agua. Baja otra vez a la planta 
inferior y avanza hasta el hueco que 
hay en la pared de la izquierda. Si- 
gue por él y lánzate al agua (13). 
Intenta bucear lo más rápido posi- 
ble, ya que el submarinista tratará 




de acabar contigo. Sumérgete y 
busca un pasadizo que hay un po- 
co antes de llegar al fondo (en rea- 
lidad es la puerta que abrimos). Por 
este lugar llegarás a una habitación 
claustrofóbica en la que dos pesa- 
dos tratarán de amargarte el final 
del nivel (14). Por suerte, justo an- 
tes habrás grabado, así que, acaba 
con ellos, activa la palanca que hay 
en la habitación y, a otro nivel. 
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E l tercer secreto está tras el puzzle de las llamas, en la 
parte en la que se deben activar dos palancas para no 
morir ahogados. Pues bien, justo al lado de la segunda 
palanca (la que está en la parte de abajo) se encuentra el dra- 
gón de oro. La verdadera dificultad es activar las dos palancas 
y además recoger el dragón sin perder todo el oxígeno. Con 
un poco de práctica, seguro que lo consigues fácilmente. 
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J igüe el pasillo en el que co- 
mienza este nivel y déjate ca- 
er al agua. Huye rápidamente 
del submarinista a través del pasa- 
dizo que hay Justo debajo. Vuelve 
otra vez a la superficie y coge el 
Medi-kit que hay. Déjate caer 
por el hueco (1) que hay al 
fondo (te harás daño, pero 
para eso has recogido la 
energía). Dos enemigos apare- 
cen. Da buena cuenta de ellos y si- 
gue por el pasillo por el que éstos 
han aparecido. Al fondo a la dere- 
cha hay tres cajas (dos ocultas por 
la primera). Muévelas (2) de tal for- 
ma que queden al descubierto dos 
posibles caminos. Uno hacia la iz- 
quierda y otro por la derecha. Sigue 



por pasillo de la derecha, hasta lle- 
gar a una pequeña estancia en la 
que dos o tres enemigos te ataca- 
rán. Mátalos y ve a la sala principal 
(3). Gira a la derecha y busca una 
puerta, que de nuevo se encuentra 
en la pared derecha. El interior de 
esa habitación esta lleno de pin- 
chos, así que anda con cuidado. 
Acércate al hoyo que hay y colóca- 
te de espaldas. Lánzate y sujétate 
con X. Suéltate y vuelve a pulsar X 
para quedar suspendido de una se- 
gunda plataforma (4). 
Sube y al fondo del tú- 
nel encontrarás una 
primera llave (Rest Ro- 
om Key). Vuelve a la 
habitación de las cajas 
y, esta vez, métete por 
el pasillo de la izquier- 
da. Ve al fondo de la 
habitación, a la dere- 
cha, e introduce la lla- 
ve en la cerradura (5). 
Se abre la puerta que 
hay justo al lado. Activa el inte- 
rruptor que hay dentro para que se 
abra una segunda puerta al otro la- 
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do de la habitación (también apa- 
rece un enemigo). Activa el nuevo 
interruptor que queda disponible. 
Una secuencia (6) muestra una pe- 
queña puerta que se abre en la sa- 
la principal. Vuelve al interruptor 
anterior y púlsalo de nuevo (no pre- 
guntes por qué, simplemente haz- 
lo). De nuevo en la sala principal, 
sube a la planta superior a través 
de una pequeña rampa que hay en 
la parte derecha, al fondo de la es- 
tancia. Colócate al lado de la puer- 
ta (de la zona en que está) de es- 
paldas. Lánzate hacia atrás y agá- 
rrate. Deslízate (7) hasta llegar al 
otro lado (pasada la puerta que se 
ha abierto). Sube y sigue la plata- 
forma hasta llegar al final, que sal- 
tarás a la siguiente plataforma, en 
la que se encuentra el Circuit Brea- 
ker (8). Vuelve y, ahora sí, entra por 
la puerta abierta. Llegarás a un pa- 
sillo con cinco puertas, de las cua- 
les dos se pueden abrir. La primera 
de la izquierda está vacía. En la se- 
gunda, al fondo del pasillo a la de- 
recha, hay que mover una caja pa- 
ra llegar al interruptor (9). Actívalo, 
sube por la derecha (moviendo el 
segundo bloque) y sigue por el pa- 
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sillo. Pasarás por una habitación va- 
cia y llegarás a una segunda con 
una palanca elevada y una caja. 
Mueve la caja para llegar a la pa- 
lanca y descubre la Rusty Key. Acti- 
va la palanca y sal del cuartucho, 
que te llevará hasta el pasillo de las 
cinco puertas. Ve a la primera de la 
derecha e introduce la llave. Dentro 
de la habitación, coloca la caja suel- 
ta detrás de las otras y, depués, sa- 
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P ara recoger el primer dragón, entra por la puerta por la 
que aparecen los dos enemigos (tras caer desde arriba). 
Gira a la izquierda y mira, en la esquina, al techo. Hay un 
hueco por el que se puede subir y que te llevará directamen- 
te al primer secreto. En el camino te aparecerán dos nuevos 
enemigos. Acaba con ellos para llegar sin problemas hasta el 
hoyo en el que se encuentra oculto el dragón. 
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ca la que está metida en la pared 
todo lo que puedas. Entonces que- 
da otra caja al descubierto que de- 
berás empujar para acceder al nue- 
vo pasaje. Sigue por el pasillo has- 
ta llegar a unas plataformas de- 
fectuosas. No te quedes enci- 
ma porque caerás y morirás 
abrasado. Salta rápidamente 
ya que unos barriles caen 
desde la derecha. Sigue el pa- 
sillo hasta llegar a una habitación 
con una puerta cerrada y una em- 
barcación bajo el suelo (10). Baja a 
la embarcación y activa una palan- 
ca que hay en una de las paredes. 
Sube rápidamente y entra por la 
puerta que estaba sellada. Ten cui- 
dado de no caer en la trampa de los 
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pinchos porque morirás al instante. 
Espera a que se tape y sube a la 
plataforma que hay a la izquierda. 
Activa el interruptor que hay alli y 
vuelve a la habitación de la embar- 
cación. Ve por el hueco que aún 
quedaba por explorar (11). Llegarás 
a la habitación en la que se en- 
cuentra el segundo Circuit Breaker 
(1 2). Pulsa el interruptor que hay a 
la izquierda y da la vuelta rápida- 
mente para salta sobre la platafor- 
ma que cae en la secuencia. Ve a 
por el Circuit Breaker. 
Una secuencia muestra 
la salida, ve corriendo 
allí, no sin antes pulsar 
el interruptor que hay 
a la izquierda (éste va- 
cía de agua la habita- 
ción de la barca). Vuel- 
ve a la estancia de la 
embarcación y baja 
para llegar a la puerta 
que hay en el fondo. 
Entra por ella y sube, 
siguiendo el pasillo hasta el final, 
donde encontrarás el tercer Circuit 
Breaker (1 3). Con los tres en el bol- 
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sillo, ve al comienzo del nivel (don- 
de caes al principio) y tírate al agua 
en un pequeño hueco que hay en 
una de las esquinas. Sigue el cami- 
no hasta llegar a una sala inmensa 
(antes tendrás que abrir la trampi- 
lla con una palanca). Instala allí las 
tres piezas para que las llamas se 
vayan apagando sucesivamente. 
Mueve la caja y ahora súbete al 
hueco que hay en la pared. Activa 
la palanca que hay en el interior y, 
al salir, salta de una a otra plata- 
forma hasta llegar al otro lado de 
la estancia. Tírate al agua y nada 
hasta llegar a una habitación en la 
que hay un interruptor que por el 
momento no se puede accionar (no 
hay suelo donde apoyarse). Sigue 
hacia el fondo y abre la puerta (la 
de la rueda). Pulsa el interruptor 
(aparece un cinema de una trampi- 
lla que se abre) y corre hacia la 
puerta que está en el lado opuesto. 
Empuja la caja para dejar al descu- 
bierto una palanca, que por su- 
puesto deberás accionar. Esto abre 
la salida hacia el mar abierto. Vuel- 
ve otra vez pero ahora gira hacia la 
izquierda, justo al pasar la cabina, 
por el pasaje que lleva al lugar que 



aparecía en el cinema. Tírate al 
agua y ve a por la Cabín Key (se ve 
el lugar en el que está en una de 
las vistas), cerca de la cristalera que 
está al lado de la cabina. Ya sólo 
queda ir a la cabina y utilizar allí la 
llave. Dentro hay un interruptor que 
deberás pulsar. Una secuencia 
muestra cómo la plataforma que 
está fuera se levanta dando acceso 
al interruptor. El resto es fácil. 
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E l segundo secreto está en un hueco que hay justo enci- 
ma del lugar del que caen los barriles. Ten cuidado al 
subir ya que se abalanzarán dos nuevos barriles que de- 
berás de esquivar. El tercer secreto está en una pequeña cue- 
va en el exterior (cuando sales a recoger la Cabin Key). Tendrás 
que coger los dos objetos por tiempos. No intentes tomar to- 
do de una vez ya que no tendrás suficiente oxígeno. 
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L a primera prueba consiste en 
activar la palanca que hay un 
poco más adelante, a la iz- 
quierda, y llegar hasta la trampilla 
del casco que hay enfrente, aunque 
la corriente de las aguas y el es- 
caso oxígeno te lo pondrá al- 
go más complicado. Ya en el 
interior del casco, ve hacia la 
izquierda y entra por la puer- 
ta. Verás una impresionante 
estancia con pistones gigantes (1). 
El objetivo en esta primera estancia 
consiste en alcanzar una palanca 
que hay en la parte más elevada de 
la habitación. Para ello es necesa- 
rio colocar los pistones en la posi- 
ción correcta. Puedes atravesar por 
el extremo izquierdo, subiendo por 


la superficie o plataforma plana que 
hay al final. Sigue por el túnel que 
hay enfrente y baja por él. Te en- 
contrarás con dos villanos y unos 
barriles que caen. Esquívalos. Justo 
en la entrada hay una palanca que 
Lara no alcanza. No te preocupes 
por el momento. Salta desde la 
rampa e intenta encaramarte a las 
tuberías que hay justo enfrente (2). 
Si lo has logrado, deslízate hacia la 
derecha, pasando por encima de las 
llamas, hasta llegar a una nueva 
plataforma con una 
palanca que desactiva 
las llamas. Continúa 
por el pasillo que tie- 
nes a la izquierda (no 
retrocedas) hasta llegar 
a una pequeña habita- 
ción cuadrada con un 
hueco en el centro y 
una palanca en uno de 
los lados. Tira de ella y 
una secuencia de los 
pistones aparecerá in- 
dicando que la posición de los mis- 
mos (la altura) ha cambiado. Déja- 
te caer por el hueco que hay en la 
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habitación y estarás de nuevo en la 
sala de los pistones. Sube por la 
plataforma que tienes justo enfren- 
te y, de ésta, salta al primer pistón, 
de éste al segundo (3), al tercero... y 
así hasta llegar a la puerta que hay 
justo al fondo. Es un pasillo bas- 
tante largo que te llevará hasta un 
callejón eon una caja que te impide 
el paso. Empújala hasta que no se 
pueda arrastrar más (4). Deberá 
desvelar dos pasadizos intercomu- 
nicados. Baja por cualquiera de los 
dos y activa la palanca que hay en 
la planta inferior. Con esto cambia- 
rás de nuevo la configuración de los 
pistones. Sube por el mismo hueco 
por el que has bajado y deshaz el 
camino andado para llegar a los 
pistones de nuevo (5). Desde aquí 
puedes ir saltando hasta llegar al 
pistón del otro extremo y, desde és- 
te, a la palanca que hay en una de 
las plataformas (el objetivo que 
describíamos al principio). Actívala 
(6) y la habitación de las llamas se 
llenará por completo de agua. Ve a 
dicha habitación y tira de la palan- 
ca que hay justo a la entrada (a la 
que ahora, con el agua, sí puedes 
acceder). La puerta del fondo se 



abrirá, dejándote vía libre para sa- 
lir al exterior. Ve por ella y nada 
hasta una pequeña cueva que hay 
justo al lado para coger un poquillo 
de aire y, de paso, matar al subma- 
rinista con algo más de facilidad. 
Sumérgete de nuevo y ve a la cue- 
va que hay justo enfrente (7). En el 
interior, además de un espeluznan- 
te bicho, hay otra palanca más que 
abre la escotilla del nuevo área a 
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P ara llegar hasta el primer dragón hay que encaramarse 
al último de ios pistones (el que está al lado de la pla- 
taforma con la estructura encima). Pero para ello debe- 
rás haber activado la palanca que hay en una habitación más 
arriba. Hecho eso, sitúate en dicho pistón y observa cómo en 
una de las plataformas que hay en la pared está el primer dra- 
gón. Salta a por él y luego rehaz todo el camino. 
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explorar (8), y que se encuentra en- 
tre la cueva y la salida por la que 
llegaste a este lugar. Hay una puer- 
ta en uno de los extremos por la 
que Lara puede salir, pero para 
abrirla tendrás que desbloque- 
arla con la palanca que hay 
justo en el lado opuesto de la 
misma. Entra por la puerta y 
HKv nada más entrar gírate. De- 
tente observa que hay dos in- 
terruptores (9). Cada interruptor 
despliega una plataforma detrás de 
ti, que te permitirá saltar sin caer a 
los cristales. El truco está en acti- 
var primero el de la derecha, y con 
rapidez saltar hacia la izquierda pa- 
ra activar el segundo. Después, sin 
perder tiempo haz lo siguiente: da- 



te la vuelta, salta con carrerilla y 
encarámate a las plataformas que 
se han levantado (10). Desplázate 
rápidamente hacia la derecha antes 
de que se vuelvan a plegar, para lle- 
gar hasta una plataforma algo más 
firme sobre la que descansa una 
importante palanca que, por su- 
puesto, deberás activar de inmedia- 
to. Graba la partida (esto hacedlo 
siempre que podáis). Vuelve a la 
habitación principal para subir a la 
planta de arriba por el extremo nor- 
te. Tendrás que situar- 
te entre los dos blo- 
ques inclinados, saltar 
hacia adelante, des- 
pués hacia atrás y, por 
último, hacia adelante, 
agarrando a Lara a la 
plataforma. Atraviesa 
la habitación y mueve 
el bloque que hay al 
otro lado de la misma. 
Ahora ya puedes de- 
plazarte por la rendija 
como se muestra en la pantalla 
(1 1). Cuando veas que ya puedes 
subir, hazlo, y acto seguido ve por 
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el camino hasta llegar a la habita- 
ción de los pilares (12). En esta 
pantalla no debes dejarte llevar por 
las apariencias, ya que es mucho 
más sencillo de lo que parece. Para 
subir debes agarrarte al pilar que 
está frente a la cristalera, y para ello 
debes saltar primero al pilar incli- 
nado que está enfrente de él. Una 
vez lo hayas conseguido no tienes 
más que desplazarte hasta arriba y 
subir, andando posteriormente has- 
ta la zona «noble» del barco (13), 
muy cerca del teatro. Sube las es- 
caleras y sigue hasta la caja que hay 
al fondo de la habitación y que de- 
berás sacar hacia afuera. Saita por 
el balcón de la izquierda y progresa 
hasta la fosa que hay al fondo a la 
izquierda. En ésta, además de reco- 
ger la llave que hay debajo de la ca- 
ja (Theatre Key), está la salida, aun- 
que para poder acceder a ella pri- 
mero hay que llenaria de agua. 
Vuelve hacia atrás (dirección al bal- 
cón) y métete por el pasillo de la iz- 
quierda hasta llegar a la puerta del 
teatro. Introduce la llave y ve hasta 
el interior (14). Salta al hueco que 
hay a la derecha (suponiendo que 
estés mirando hacia el telón) y usa 
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la palanca (los enemigos que hay 
aquí es mejor que los mates desde 
la grada). El telón se abrirá por uno 
de sus lados. Ve tras el telón y acti- 
va el último interruptor que encon- 
trarás en este nivel. Ahora ya sólo 
queda volver a la fosa donde reco- 
giste la llave del teatro (que ahora 
por fin se habrá llenado de agua) y 
salir por la puerta, previo chapuzón 
de la exhuberante Lara. 
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1 segundo dragón está en la planta de arriba de la sala 
principal a la que se accede a través de la trampilla que 
iJabre la palanca de la cueva. Esta bastante escondida y 
seguramente te costará algo de energía, pero merece la pena 
intentarlo. El tercer y último secreto está en el agua, justo an- 
tes de llegar a la habitación de los pilares. Ten cuidado porque 
los enemigos te pueden dejar sin energía en un momento. 
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E ste nivel es uno de los más 
complicados por varias razo- 
nes. Uno, por lo lioso de su 
mapeado, y dos, por la enorme can- 
tidad de enemigos que tiene. De 
cualquier forma, lo primero que 
debes hacer es lanzarte al 
agua por la ventana que es- 
tá más a la izquierda, procu- 
rando no golpearte con las 
rocas. Una vez en el agua, su- 
be por la izquierda hasta encon- 
trar, en una pequeña plataforma, la 
Stern Key (l). Tírate de nuevo al 
agua, aunque en esta ocasión, para 
no perderte, ve bordeando con la 
parte derecha el casco del barco. In- 
trodúcete por un pequeño agujero 
y, desde ahí, sube a la superficie. 
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donde el pesado de turno intentará 
acabar contigo (2), Con la llave en 
la mano, da la vuelta alrededor del 
inmenso casco que hay a la izquier- 
da. Pasarás una primera puerta pa- 
ra la que no tienes llave todavía. A 
la derecha, en cambio, encontrarás 
unas interesantes cajas. Súbete a 
ellas y observa lo que hay a tu alre- 
dedor. Por ejemplo, desde ahí pue- 
des intentar acabar con el tío del 
lanzallamas que hay en el barco, 
justo enfrente, y que te puede man- 

dar al otro mundo con 

un simple toque de 
gatillo. Una vez hayas 
acabado con él, bájate 
de las cajas y empieza 
a moverlas hasta dejar 
al descubierto la puer- 
ta en la que encajará la 
Stern Key (3) que ha- 
bías recogido. Entra y 
déjate caer al agua, 
buceando con cautela. 
Mira atentamente por- 
que a la derecha, en una esquina y 
bastante escondida, hay una palan- 
ca que debes activar irremediable- 
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mente. Sal y ve al lugar en el que el 
hombre del lanzallamas estaba ha- 
ciendo guardia (y que tú felizmen- 
te habrás eliminado). Cuando pases 
sobre una de las plataformas (la del 
extremo derecho), ésta cederá y ca- 
erás unos metros. Avanza por el pa- 
sillo hasta una escalera (4) que de- 
berás subir (si no hubieses activado 
la anterior palanca no podrías avan- 
zar más). A la derecha de la escale- 
ra hay un nuevo interruptor (o pa- 
lanca) que como siempre deberás 
utilizar. Haciendo esto, la zona del 
interior de la puerta en la que la lla- 
ve Stern encajaba se habrá drenado. 
Ve allí y baja con mucho cuidado (la 
altura es bastante considerable) 
hasta llegar a un bloque que, aho- 
ra sí, podrás arrastrar hacia atrás 
(5), descubriendo un nuevo túnel. 
Atraviésalo y llegarás a la cueva cu- 
ya entrada estaba taponada por la 
hélice del barco (6). Mata a los dos 
submarinistas que hay (para ello, 
sólo debes atraerlos hasta la orilla 
y allí rematarles sin piedad). Lánza- 
te al agua y ve bordeando por la iz- 
quierda hasta llegar a una zona con 
dos cajas y un enemigo. Sube a la 
orilla, mata el enemigo y sigue por 



ese lado izquierdo en busca de una 
cueva que subirá y subirá y subirá 
(estáte muy atento porque la en- 
trada está muy escondida). En un 
momento dado el camino se dividi- 
rá en dos. En esta ocasión debes se- 
guir de frente hasta llegar a un 
hueco que, curiosamente, va a parar 
a la lancha amarilla (7). Déjate ca- 
er con cuidado de no lastimarte pa- 
ra recoger la Cabin Key, que se en- 
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E l primer secreto se encuentra en el fondo de la cueva, 
debajo de la lancha aunque un poquito más hacia el 
norte (según entras en la cueva). Recógelo y, tras ello, 
tienes dos opciones. Una, correr hasta la orilla izquierda (don- 
de las cajas) con el consiguiente nesgo de pérdida de energía. 

La otra opción es acceder a la cueva a través de un pequeño 
pasadizo que encontrarás a la derecha del dragón. 
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cuentra sobre una caja en la lancha. 
Vuelve otra vez a la orilla de la iz- 
quierda (la de las cajas) para buscar 
de nuevo la entrada a la cueva. De- 
bes subir otra vez, sólo que ahora 
deberás coger el desvío de la iz- 
quierda en vez de seguir de 
frente. Lo verdaderamente 
complicado comienza ahora. 
Sube, sube y sube hasta lle- 
gar a la parte más alta del bar- 
co (donde comienzas el nivel pero 
un poquito más arriba). Para subir 
hasta los tejados debes utilizar las 
rampas inclinadas (9)que hay en 
uno de los extremos. Deberás ser 
muy cuidadoso para agarrarte en el 
momento exacto. Ya en el primer 
tejado, salta a un segundo con una 



inmensa cúpula a cuyo lado hay 
una pequeña trampilla. Déjate caer 
por esa trampilla. Aparecerán un 
par de enemigos que te harán la vi- 
da imposible, pero si consigues des- 
hacerte de ellos, podrás llegar al 
bloque que hay en la pared (tendrás 
que dar un pequeño rodeo). Activa 
la palanca que hay detrás del blo- 
que (con esto se abrirá la puerta se- 
llada) y sal por la puerta que se ha- 
bía abierto a tu paso. Ve hacia la 
puerta sellada (10). Para llegar ve 
por la derecha y sigue 
de frente. En el interior 
hay una cerradura en 
la que deberás utilizar 
la Cabin Key y unas 
cuantas baldosas en 
mal estado, con pin- 
chos debajo. Para ase- 
gurarte que puedas 
volver, ve corriendo por 
la fila de la derecha. 
Activa el interruptor 
que hay al fondo (se 
muestra una secuencia en la que se 
abre la única puerta que queda ce- 
rrada). Vuelve por el lado de las bal- 
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dosas que aún está intacto. Ya sólo 
queda ir hacia ese lugar. Dieha 
puerta está justo enfrente de la 
puerta por la que salimos anterior- 
mente (tras activar la palanca que 
abría la puerta sellada). Una vez 
dentro, tu única misión será subir 
hasta llegar a lo más alto. Ten mu- 
cho ojo porque, a pesar de que en 
ciertos momentos parece que el ca- 
mino se corta, es posible continuar 
por alguna plataforma semi-escon- 
dida. En un momento dado, verás 
que la Storage Key está situada so- 
bre la cúpula principal del barco 
(n). Una magnífica vista. Ahora 
basta con saltar hasta ella y reco- 
gerla. El camino de vuelta no va a 
ser precisamente tranquilo. Para 
empezar te encontrarás con varios 
tipejos con lanzallamas, aunque la 
mejor recomendación en este senti- 
do es bajar corriendo, pero con la 
precaución de no caer desde altu- 
ras demasiado elevadas. Pasarás por 
delante de una piscina (8) en la que 
está escondido uno de los secretos. 
Por el camino de vuelta hasta la 
puerta de la Storage Key (al lado del 
inmenso casco del principio) debe- 
rás acabar con muchos enemigos 


13 

. 4 



(incluido un pesado del lanzalla- 
mas). Al volver procura matar a los 
mismos desde lejos (12) sobre todo 
a los tipejos del lanzallamas. Avan- 
za hasta la puerta (1 3), e introduce 
la Storage Key. Hazlo con todo el 
relajamiento del mundo ya que tras 
la puerta no hay absolutamente na- 
da. Bueno, tanto como nada... pre- 
párate a recoger el premio a tanto 
esfuerzo (1 4). 
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^1 1 segundo secreto, el dragón de oro, se encuentra en la 
•^■piscina que encontrarás en el camino de vuelta. Con- 
Hacretamente está en un pequeño compartimento de la 
piscina en el fondo a la izquierda. El tercer secreto está en una 
plataforma camuflada en la roca, cerca de las plataformas in- 
clinadas que utilizarás para acceder al tejado. Ten mucho cui- 
dado al alcanzar el dragón. Puedes morir abrasado. 
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RARE se está convirtiendo en una 
auténtica mina para Nintendo 64. Ya 
ha demostrado su valía con títulos 
como Golden Eye o Blast Corps, y 
ahora retorna con uno de los per- 
sonajes salidos de la saga más ca- 
rismática de esta compañía in- 
glesa, Donkey Kong Country. Si 
quieres disfrutar a tope con 
Diddy Kong Fíacing, échale un 
vistazo a las pantallas de estas 
páginas. En ellas encontrarás 
códigos que te permitirán ganar fá- 
cilmente tus carreras, que dos ju- 
gadores disputen el modo aventura, 
desactivar las armas o sacar a la luz 
un menú que te permite escuchar 



Empezar con 10 bananas. 
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Todos los globos son verdes. 


todas las melodías del juego. Sim- 
plemente tienes que introducir es- 
tos nombre en el menú de códigos 
secretos, activarlos en Magic Code 
List Y comprobar cuáles son los 
efectos que produce. 
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Mismo personaje 2 jugadores. 
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Todos los globos son arcoiris. 


Todos los globos son azules. 



El 







BLflBBERMgUTH 


I n - 

troduce los códigos 
de estas páginas en el 
menú Magic Codes. 
Después acude a la 
opción Magic Codes 
List para activarlos y 
gozar con las ventajas 
o sorpresas que ate- 
soran todos y cada 
uno de ellos. 
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Sin armas. 



Aventura para 2 jugadores. 
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Las bananas te ralentizan. 



Bananas infinitas. 
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Globos con poderes al máximo. 

Jugadores pequeños. 
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Añade un music test en opciones. Conducción de todo terrenos. 
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Para convertirte en Super Sonic pri- 
mero tienes que encontrar todas las 
Esmeraldas del Chaos. Aquí tienes 
una relación de dónde se encuen- 
tran todas y a qué circuito per- 
tenecen. La primera, en Island 
Course, se haya detrás de la 
puerta que se abre con 50 
anillos. En City Course encon- 
trarás la esmeralda tras una 
puerta que se abre con 20 anillos, al 
fondo del circuito después de caer 
por el agujero en la calle que hay 
después del túnel. En este mismo 
circuito hay otra 
esmeralda ocul- 
ta en la puerta 
que necesita 50 
anillos para 
abrirse. Ruins 
Course también 
esconde dos es- 
meraldas. La 
primera está en 
una puerta que 
necesita 50 anillos si deseas entrar 
por ella. Una vez dentro, vete a la 
Izquierda de trazado en unas gale- 
rías que hay nada más empezar. La 
segunda esmeralda se encuentra 
tras la puerta que necesita 20 ani- 
llos para abrirse, Justo al subir por la 
rampa. Por último, en Factory Cour- 
se, en la puerta que se abre con 50 
anillos después del looping, la es- 
meralda saltará de una máquina 
que hay frente a ti. La otra, está un 
poco más adelante del looping don- 


de está localizado el acelerador. La 
esmeralda surgirá de un submarino 
que te está esperando. Más cosillas. 
Si quieres obtener una pausa per- 
fecta, pulsa Start durante el juego, 
y aprieta simultáneamente X, Y y Z. 
Es posible que el jugador 2 selec- 
cione al mismo personaje que el ju- 
gador 1. Bastará con «iluminar» el 
personaje elegido por el primer ju- 
gador y mantener posados X, Y y Z. 
También funciona con Super Sonic 
y el resto de personajes ocultos. Si 
quieres manipular la pantalla de 
presentación a 
tu antojo, R ro- 
tará la pantalla; 
B cambiará el 
color de R, 
mientras que el 
botón A le de- 
vuelve la tonali- 
dad original. X e 
Y oscurecerán o 
aclararán la R. 
Finalmente, para competir contra 
los personajes ocultos de cada cir- 
cuito, sólo tendrás que recoger los 5 
Tokens de dicho trazado y quedar 
entre los tres primeros. En Resort 
Island se oculta Mecha Sonic. Radi- 
cal City es el escondite de Mecha 
Tails. Regal Ruin alberga a Egg Ro- 
bo. Y en Reactive Factory encontra- 
rás a Mecha Knuckies. Recuerda 
que deberás vencer a estos perso- 
najes si quieres que se conviertan 
en caracteres seleccionables. 
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Comienza a jugar y encuentra un sitio 
plano donde puedas saltar sin ningún 
tipo de obstáculo. Enciende una ben- 
gala y ejecuta el baile de la macarena: 
un pasito lateral a la izquierda, a la de- 
recha y de nuevo a la izquierda. Man- 
tén pulsado el botón para caminar, da 
un paso hacia atrás y otro hacia ade- 
lante. Sin soltar R1 , da tres vueltas y 
salta al frente, pulsando el botón de 
CIRCULO (salto especial) una vez Lara 
esté en el aire. De esta forma conse- 
guirás pasar de nivel. Si al final saltas 
hacia atrás, tendrás armas y energía. 
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Utilizando cualquiera de los nombres 
que aparecen abajo, en la pantalla 
donde introduces el nombre del juga- 
dor, podrás obtener todas las lanchas, 
abrir todos los circuitos y descubrir curiosas sorpresas que los programa- 
dores hablan incluido en Rapio Racer. Al escribir el nombre sustituye «.» 
por un espacio. 


■flofl: Todos las lanchas 
’OHK: Las lanchas son patos. 
HURR: Consigues un bote especial 
llamado Hurricane. 

■JTH: Todas las secuencias de video. 
'Dfl¥: Abre los circuitos diurnos. 
*NIT: Abre los circuitos nocturnos. 
fffllM: Abre los circuitos en reverse. 
FHflC: Abre los circuitos que crea el 
generador de fractales. 

WINR; Termina la carrera. 
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Aquí tienes unos cuantos códigos 
para Moto Racer, ese excepcional 
juego de motos que tan buenos 
momentos es capaz de proporcio- 
nar. Todos deberán ser ejecu- 
tados en la pantalla de prc- 
sentación. Si deseas acabar 
con la resistencia de tus ad- 
versados pulsa: ABAJO, ABA- 
^^JO, ABAJO, CIRCULO, L1, CUA- 
DRADO, L2, ABAJO, ABAJO y X. Las 
motos controladas por la máquina 
no rebasarán los 50 Km/h. Para ac- 
tivar todos los circuitos: ARRIBA, 
ARRIBA, IZQUIERDA, DERECHA, 
ABAJO, ABAJO, CUADRADO, R2, 
TRIANGULO, y X. Los circuitos en 
modo reverse se abrirán ejecutan- 
do la siguiente combinación: ABA- 
JO, ABAJO, DERECHA, IZQUIERDA, 
ARRIBA, ARRIBA, CIRCULO, L2, 
TRIANGULO y X. Una opción diver- 
tida es reducir las motos a un ta- 
maño de bolsillo. Simplemente pul-, 
sa: ARRIBA, ABAJO, R2, L2, ABAJO, 
ARRIBA, L1 y Xy jugarás con mini- 
motos. Por otro lado, disputar ca- 
rreras por las noches es accesible 
con la siguiente secuencia: ARRIBA, 
CIRCULO, L1, ABAJO, TRIANGULO, 
L2, CUADRADO, IZQUIERDA. R1 y X. 
Para obtener el modo reverse sin 
tener que terminarse el juego pulsa: 
IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, 
DERECHA, CUADRADO, CIRCULO, 
Rl, L1, TRIANGULO y X. Si quieres 
obtener un turbo ejecuta: ARRIBA, 
ARRIBA, ARRIBA, TRIANGULO, Rl. 


TRIANGULO, R2, ARRIBA, ARRIBA y 
X. Por último, y para los más impa- 
cientes, si tu deseo es contemplar 
los créditos del juego pulsa: CIRCU- 
LO, TRIANGULO, CUADRADO, CIR- 
CULO, TRIANGULO, CUADRADO, 
ARRIBA, DERECHA, IZQUIERDA y X. 
Y para acabar, si queréis ver el fi- 
nal: CUADRADO, TRIANGULO, CIR- 
CULO, TRIANGULO, CUADRADO, 
TRIANGULO, Ll. ARRIBA, R2 y X. 
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La entrega para Saturn de Residemt 
Evil cuenta con un apasionante mo- 
do de juego que sólo aparece una 
vez terminada la aventura con éxi- 
to, el Battie Mode. En él hay 
que limpiar pequeñas zonas, 
mansión, de la 
casa del guarda o del labora- 
torio de enemigos. Es decir, 
desde zombies, pasando por pe- 
rros hasta los mismísimos Jefes fi- 
nales serán tu objetivo. Cuanto me- 
nos tiempo tardes, más posibilida- 
des tendrás de entrar en la tabla de 
records. Pues bien, ya no será ne- 




cesario abatir a Tyrant para conse- 
guir esta modalidad. Comienza una 
partida y graba en una máquina de 
escribir. Resetea el juego y, en el 
mando para un segundo jugador, 
presiona simultáneamente X, Y, Z y 
después START en la pantalla de 
presentación. Sonarán las palabras 
«Resident Evil». Ahora pulsa START 
en el mando del jugador 1 y el Bat- 
tie Mode aparecerá directamente en 
el menú principal. 


DUKE NUKEH 3D 


Durante el juego presiona START para pausar la masacre. Entonces pulsa: 
Y, Y, Z, Z, X, X, Y, X, Z. Un mensaje y la descripción de un nuevo mando 
aparecerá en pantalla. Para cambiar al mando normal vuelve a introducir 
el código. También hemos descubierto un código que activa un debug mo- 
de. En el menú principal mantén pulsados X, Y, Z durante diez segundos. 
Si lo has hecho bien las palabras Input Info On aparecerán en el borde in- 
ferior de la pantalla. Al parecer, esto permite introducir claves dentro del 
juego que iremos dando en meses posteriores en esta sección. 
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Para acceder a los 
trazados secretos 
del juego y los nue- 
vos modos sólo tie- 
nes que cambiar la 
fecha de tu Saturn. 

Una vez puesto el dia correcto co- 
mienza el juego y entra en Saturn 
Side. Comprobarás que ha apareci- 
do una nueva opción llamada Glo- 
bal Net Event Selecciónalo para ac- 
tivar el circuito o prueba elegida. 
Estas son las fechas: 25 de Diciem- 
bre de 1 997 abrirá un circuito na- 
videño; 13 de Febrero de 1998 con- 
vierte los tres circuitos standard en 
una nueva modalidad en la que 
tendrás que derribar la mayor can- 


tidad de conos posi- 
bles para ganar; 1 
de Abril de 1998, el 
dia de los Santos 
Inocentes para el 
mundo anglosajón, 
activa un modo de juego en el cual 
irás conduciendo en sentido con- 
trario esquivando al resto de vehí- 
culos. SEGA JAPON está organizan- 
do un concurso a nivel mundial que 
tiene como escenario estas tres 
pruebas, así que ya puedes ir entre- 
nando. Al final de cada prueba hay 
un código que puedes introducir en 
Internet y participar en en el sorteo 
de viajes a exóticos países y otras 
sorpresillas. 
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No sólo te hablaremos de cómo ob- 
tener las dichosas gemas que te 
permitirán ver el final bueno del 
juego. También te enseñaremos un 
lugar donde conseguir 10 vi- 
das y todos los sitios que tie- 
nen un nivel oculto. En Bear 
Down, el pequeño témpano 
de hielo te transportará a una 
zona nueva. El segundo rio de 
Air Crash guarda otro secreto. En 
lugar de utilizar la moto de agua 
salta encima de las cajas para ac- 


Digging' It hay una planta carnívo- 
ra sobre una plataforma circular. Li- 
quida la planta y ya lo tienes. Aquí 
termina la parte referente a los ni- 
veles secretos. Para conseguir diez 
vidas por la cara, al llegar a la se- 
gunda habitación que da acceso a 
las fases de la 6 a la 10, salta enci- 
ma del osito tantas veces como sea 
necesario, y las vidas extra serán tu- 
yas. Por último, las joyas de colores. 
TURTLE WOODS (AZUL); No debes 
romper ninguna caja. 



ceder a la plataforma. En Unbeara- 
ble, una vez que sales despedido del 
cachorro, retrocede hasta voverle a 
ver. Cuando encuentres un agujero 
en un lugar sin agua en la fase 
Hanging Out, introdúcete en el bos- 
que y derriba la cubierta del aguje- 
ro con R1. Cerca del final del nivel 

a 


SNOW 60 (ROJA): Encuentra la zo- 
na oculta de esta fase. 

THE EEL DEAL (VERDE): Pasa hasta 
el final del pasillo lleno de nitros. 
PLANT FOOD (AMARILLA): No rom- 
per cajas y batir el crono. 
BEE-HAULING (PURPURA): Subir la 
escalera de cajas con nitro. 
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En la pantalla de password introdu- 
ce IZQUIERDA, ARRIBA, X. CUADRA- 
DO, ABAJO, TRIANGULO, CUADRA- 
DO, ABAJO. Si no te has equivocado, 
al empezar una partida aparecerá 
un nuevo menú. En él puedes se- 
leccionar vidas infinitas, todas las 
armas e Ítems, la fase y jugar como 
uno de los monstruos que no paran 
de atormentarte a lo largo del jue- 
go. Aquí tenéis, por si acaso, los 
passwords que te abrirán todos los 
niveles del juego: 

NIVEL 2; ARRIBA, CIRCULO, TRIAN- 
GULO, IZQUIERDA, TRIANGULO, 
CUADRADO, X, CIRCULO. 

NIVEL 3; ARRIBA, X, CIRCULO, 


TRIANGULO, TRIANGULO, ABAJO, 
CUADRADO y, por último, ARRIBA. 
NIVEL 4: ARRIBA, CUADRADO, 
TRIANGULO, X, TRIANGULO, CUA- 
DRADO, ARRIBA, CIRCULO. 

NIVEL 7: TRIANGULO, IZQUIERDA, 
TRIANGULO, X, CIRCULO, IZQUIER- 
DA, CIRCULO, X. 

NIVEL 8: TRIANGULO, DERECHA, 
TRIANGULO, ARRIBA, CIRCULO, CIR- 
CULO, X, CUADRADO. 

NIVEL 9: CIRCULO, TRIANGULO, 
TRIANGULO, X, CIRCULO, CIRCULO, 
CUADRADO, X. 

NIVEL 10: CIRCULO, CIRCULO, 
TRIANGULO, DERECHA, TRIANGULO, 
ARRIBA, ABAJO, ABAJO. 
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Para introducir los códigos que te 
damos a continuación deberás ser 
lo suficientemente rápido como pa- 
ra poner tu nombre en la tabla de 
records (asegúrate que los 
checkpoints están activados 
en opciones). La forma más 
sencilla de hacerlo consiste 
en elegir la modalidad Drag 
Race y elegir el Jaguar. Una vez 

terminada la carrera, selecciona quit para abandonar, y si has hecho un 
buen tiempo, te preguntarán por tu nombre. Si utilizas la palabra KNAC- 
KED aparecerán los circuitos para recorrerlos en sentido contrario. Para 
descubrir 4 nuevos modelos (Viper GTS-R, '69 Dodge Daytona, WR 12/7 
Project y Pitbull Special), sólo tendrás que poner SAUSAGE. 
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En la pantalla don- 

bién puedes elegir a 

de 

tus enemigos favo- 

apretado 

ritos en Clayrghter 

y pulsa (en los bo- 

63 1 /3. Por ejemplo. 

tones 

para jugar como 

DERECHA, 

Sumo Santa ve a la 

ABAJO. 

pantalla de selec- 

Un flash 

ción de personaje y. 


ejecutado correctamente la combi- 
nación. Ya puedes ir al menú de op- 
ciones para comprobar que ha apa- 
recido un nuevo submenú, Secret 
Options. En él puedes elegir voces 
altas o bajas, seleccionar escenario 
y alguna que otra cosilla más. Tam- 


apretado L, pulsa (las direcciones 
son botones amarillos) A, ABAJO, 
DERECHA, ARRIBA, IZQUIERDA, B. 
Para obtener a Dr. Kiln, en la pan- 
talla de selección mantón apretado 
L y pulsa B, IZQUIERDA, ARRIBA, 
DERECHA, ABAJO, A. 
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Para jugar como Grendal en el mo- 
do de dos Jugadores, uno de los 
contendientes debe ganar 3 veces. 

Entonces, en la pantalla de selec- 
ción antes del siguiente com- 
bate colócate sobre Executio- 
ner y mantón pulsados START 
y el botón de esquivar. Apa- 
recerá Grendal. Continúa 
apretando los botones y pulsa 
un cualquier botón de ataque para 
elegirle. Si quieres acceder a Gar 
Gunderson e Ichiro, en la pantalla 
con el copyright pulsa DERECHA, 
ARRIBA, IZQUIERDA, ABAJO, DERE- 
CHA, ARRIBA, IZQUIERDA, ABAJO. 
Si lo has hecho correctamente se 
escuchará un sonido. Ahora, ve a la 
pantalla de selección y verás como 
ambos personajes se encuentran 
allí. Para sacar a Janitor Ned del os- 
tracismo, de nuevo en la pantalla de 



selección de luchadores sigue este 
itinerario pulsando START en cada 
uno de los personajes: Koyasha, 
Executioner, Lord Deimos y Xiao 
Long. Escoge a Xiao Long y pulsa A 
o B y el hombre de la escoba esta- 
rá bajo tu poder. Si quieres conver- 
tir a los personajes del juego en se- 
res pequeños, pero no indefensos. 





resulta también bastante sencillo. 
En la pantalla de selección de lu- 
chador ve a Takeshi, Al-Rasid, Rag- 
nar y Xiao Long, pulsando START en 
cada uno de ellos. Ahora elige a 
cualquier personaje y comprobarás 
el efecto de este truco. Sólo es vá- 
lido para dos Jugadores. Elegir el es- 
cenario en el que quieres luchar se- 
rá accesible de la siguiente manera: 
En la pantalla de selección ve al re- 
trato del Jugador y pulsa START 4 
veces. Elige y tu personaje y lo ha- 
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brás conseguido. MACE también 
cuenta con una serie de secretos. 
Para desvelarlos sigue la secuencia 
de personajes, pulsando START en 
cada uno de ellos. Todos sirven pa- 
ra el modo de 2 Jugadores excepto 
Random Al. Para obtener Castie si- 
túate sobre Mordus KulI, Taria y 
Ragnar. Para acceder a Big Noggin 
pasa por, Ragnar, Al-Rasid y Takes- 
hi. Por último, para Random Al, pul- 
sa START en Hell Knight, Xiao Long, 
Dregan y Namira. 
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En todo juego de coches siempre 
estás deseando hallar nuevos vehí- 
culos y cualquier secreto que su- 
ponga una ventaja para alcanzar 
la meta antes que tus adversa- 
HkW ríos. Y este grandísimo título 
de CODEMASTERS tiene unos 
cuantos que además te ayu- 
darán a pasar un buen rato en 
las carreras. 


CMGHRflGE: Coches extra. 
CMNQHITX: Detector de colisiones 
desactivado. 

CMCPPTER- Vista de helicóptero. 
CMCHUN: Vista de kart. 

CMJTHRX: Cielo estrellado. 
CMTQdN: Dibujos animados. 
CMMICRQ; Perspectiva sobre la ca- 
beza del conductor. 

CMDircQ: Niebla. 

CMLgGflflU: Baja gravedad. 
CMHfllNüP: Llueve hacia arriba. 
XBgpjTME: Dobla la velocidad. 
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En la pantalla donde pones tu nombre introduce cualquiera de estas cla- 
ves. Deberás escribirlos de la siguiente manera, Hestas'Retort, Comman- 
der#Jeffer, Memo#X33RTY' y Tranquillex. Te servirán para barrer a las tro- 
pas enemigas del universo interestelar sin concesiones. 

HEJTflTRBTPHT: ENERGIA INFINITA. 

CPMMflNDER#JEFFER: SELECCION DE NIVEL 
MEMP#X33RT¥: TODAS LAS ARMAS, MUNICION INFINITA. 
TRflNQtlILLEX: NO SE CALIENTAN LAS ARMAS. 
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Conducir a bordo de cerditos, abe- 
jas y otros extraños animales en el 
último capítulo de la saga Wipeout 
para Saturn ya está al alcance de 
tu mano. Manten pulsados L, R 
y ABAJO simultáneamente 
mientras el juego está car- 
gando, y todas las naves se- 
rán sustituidas por animalo- 
tes de diversa procedencia. Pe- 
ro aún hay más sorpresas en este 
interesante CD. Para acceder a la 
clase Phantom mantén apretados L, 
R, ABAJO a la vez en la pantalla de 
selección de clase y circuito. Enton- 
ces pulsa A, A, B, B, C, C y la clase 
Phantom aparecerá en pantalla. Si 
deseas conseguir todos los circuitos 
en cada una de las clases del jue- 
go, mientras mantienes apretados 
L, R, ABAJO en la pantalla de selec- 
ción de circuitos, pulsa X, X, Y. Y, Z, 
Z. El juego también 
tiene un equipo ex- 
tra, para conseguir- 
lo, en la pantalla de 
selección de equi- 
pos, aprieta a la vez 
U R, ABAJO y pulsa 
A,X,B,Y,C,Z.Aho- 
ra, si mantienes 
apretados L, R, DE- 
RECHA y pulsas A y 
A tu vehículo ten- 
drá armas constan- 
temente. Sí además quieres una 
ametralladora pulsa X, X. Para re- 
cargar energía, haz lo mismo pero 

0 


pulsando B, B. Con C, C se parará el 
control. Con el siguiente código 
conseguirás activar el autopilot du- 
rante todo un circuito. Mientras 
mantienes presionados L, R, DERE- 
CHA, pulsa X, Y, Z, X, Y, Z, X, Y, Z. 
Bastará con pulsar C para activar y 
desactivar el modo autopilot du- 
rante una carrera. 
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JELEC19N DE NIVEL 


Para pasar de nivel pulsa IZQUIERDA o 
DRECHA en el mando para el segundo 
jugador, pulsa CIRCULO para llegar 
nasta la próxima bomba o CUADRADO 
si quieres «resetear» el juego. Un truco de gran ayuda, también para esta 
fase del Juego, consiste en parar el cronómetro. En el primer nivel, usan- 
do el mando para el jugador 1 pausa el juego. Entonces, mantón apreta- 
do R2 y pulsa DERECHA, ARRIBA, ABAJO, CUADRADO. Si lo has hecho co- 
rrectamente verás números en la 
pantalla. Ahora, en el segundo 
mando, pulsa START y te dirá que 
pulses el triángulo para parar el re- 
loj o X si lo que deseas es pasar al 
nivel elegido. 
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Procedente de la particular galaxia del creador de Earthworm Jim, David 
Perry, MDK viene dispuesto a convertirse en tu peor pesadilla. Pero siem- 
pre te queda el recurso de acudir raudo y veloz a consultar estas páginas 
repletas de sabiduría y, sobre todo, de los mejores trucos. Para introducir 
estas palabras mágicas, pausa el Juego y después ejecuta las combi- 
naciones correspondientes a cada una de las claves. El resultado apa- 
recerá anunciado en la pan- 

ma 


talla. Se me olvidaba, cada 
una de las letras que confor- 
man un código se corresponde 
con un botón del mando. U es 
ARRIBA. D, ABAJO. L, IZQUIERDA. R, 
DERECHA. T, TRIANGULO. S, CUA- 
DRADO. O, CIRCULO. X, no hace fal- 
ta que te lo diga y E es cualquiera 
de los botones L o R. 




□ugnuDE 

Ataque aéreo con huesos. 
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DRQDLLUJT 

Bomba más interesante... 
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DTTgRULEX 


Inmunidad. 
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DULL TURD 

Golpeador. 


RnnNnun nr i n snipi h 


XEROX U/ 

Señuelo. 
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TRDLLOTTER 

Huesos de foca. 


LUXJEER 

Granada autodírígida. 



QTTER 

Foca. 


•«Ilfi » k 


LETJROLL 

Mortero 
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Pulsa CIRCULO en la pantalla de 
presentación y ve a Plantillas. Pulsa 
CIRCULO de nuevo y ve a Crear 
Plantillas. Una vez aquí introduce 
cualquiera de los nombres si- 
guientes. EA Europals, Hitmen 
Coders, Hitmen Earplugs, Hit- 
men Idlers, Hitmen Pixeis, QA 
Campers, QA Testtubes, TNT 
Blasters. De esta forma conse- 
guirás jugar como uno de estos 
equipos. Para activar las opciones 
secretas empieza un partido y an- 
tes de saltar a la cancha, en la pan- 
talla con Jugador 1 , donde pones el 
nombre de un nuevo jugador, es- 
cribe Secrets. Pulsa START para con- 
firmar ese nombre y CIRCULO para 
activar el menú secreto. Ahora, den- 
tro de este menú puedes introducir 
todos los códigos que hay a conti- 
nuación. Una vez introducido el có- 
digo pulsa START y actívalo en el 
menú eligiendo On. 

Cada uno de los códigos que rela- 
ciono a continuación tiene sus pro- 
pias opciones, y en algunos casos 
son bastante completas, así que re- 



EnPAPEJAMIENTOft INICIAUCS 
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comendamos que 
investigues a fondo 
todas y cada una de 
sus posibilidades. 

Otra cosa, sí salvas 
justo después de 
introducir los trucos, éstos queda- 
rán archivados en tu memory card y 
evitarás tener que introducirlos ca- 
da vez que te pongas a jugar. Estas 
son las claves que puedes utilizar: 
Seaweed: Cancha bajo el agua. 
Scary: El equipo de casa viste con 
disfraces de Halloween. 

Freaky: El equipo visitante aparece 


con disfraces de 
Halloween. 

Cloak home: Un ju- 
gador de casa es in- 
visible. 

Cloak away; Un ju- 
gador visitante es invisible. 
Eyepatch: Jugador con parche en el 
ojo. 

Monocle: Jugador con monóculo. 
Toque; Jugador de EA. 

Prisoners: El pegador. 

Lizard: Camaleón equipo de casa. 
Reptile: El camaleón estará en el 
equipo visitante. 
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Para cambiar el tamaño de las rue- 
das traseras, en la pantalla donde 
seleccionas coche pulsa C-DERE- 
CHA, C-IZQUIERDA y mantenlos 
apretados. Suéltalos. Entonces 
pulsa C-IZQUIERDA, DERE- 
CHA-C. Suelta los botones y 
el código estará activado. 
Puedes introducir el código 
varias veces para utilizar dife- 
rentes tamaños de ruedas. Para 
cambiar el tamaño de los neumáti- 
cos delanteros, en la misma panta- 
lla, pulsa y aprieta C-IZQUIERDA, C- 
DERECHA. Suéltalos. Ahora pulsa y 


do Z y pulsa C-ABAJO, C-ABAJO, C- 
ABAJO. Seguimos en el mismo sitio. 
Si mantienes apretado C-ARRIBA y 
pulsas Z, Z, Z, Z pilotarás el coche 
ardiendo. Vuelve a introducir el có- 
digo y tendrás el coche ardiendo, 
con humo o normal. Cambia ahora 
a la pantalla de Setup. Una vez alli 
mantén apretado Z y pulsa, ARRI- 
BA, ABAJQ en el pad analógico. 
Suelta Z y pulsa ARRIBA, ABAJQ, 
ARRIBA, ABAJO. Un símbolo de una 
pesa saldrá en la parte superior de 
la pantalla. Repite el código para 
cambiar las opciones de gravedad o 



aprieta C-DERECHA, C-IZQUIERDA. 
Suéltalos y verás cómo cambia el 
tamaño de las ruedas. En esta pan- 
talla también puedes cambiar el vo- 
lumen de tu coche. Pulsa y aprieta 
C-ABAJO, C-ARRIBA y suéltalos. 
Igual pero con C-ARRIBA, C-ABA- 
JO. Al soltar los botones se activa- 
rá el truco. Repítelo varias veces pa- 
ra ver diferentes tamaños. Si dese- 
as cambiar el color de la niebla, en 
la misma pantalla mantén apreta- 

1 


desactivar el código. No te vayas de 
esta pantalla. Pulsa y aprieta C-DE- 
RECHA, L Suelta los dos botones y 
entonces pulsa Z. Vuelve a pulsar y 
apretar C-DERECHA, L Suéltalos y 
pulsa Z. El código se activará en la 
parte inferior de la pantalla. Ahora, 
pulsa IZQUIERDA, pulsa y aprieta 
DERECHA, C-DERECHA. Suelta am- 
bos botones. Pulsa C-ARRIBA, C-IZ- 
QUIERDA, C-ABAJO, Z. El icono de 
un autobús aparecerá indicando 
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que se han desactivado las colisio- 
nes entre vehículos. Para obtener 
tiempo infinito, en la pantalla de 
Setup mientras aprietas Z, pulsa y 
aprieta C-ABAJO, C-ARRIBA. Con- 
tinúa apretando Z y suelta los bo- 
tones C. Vuelve a pulsar y apretar 
C-ARRIBA, C-ABAJO para activar el 
truco. Si hay un pequeño reloj en la 
pantalla el código ha funcionado. 
La siguiente clave sirve para que el 
coche reaparezca en el mismo lugar 
donde tuvo un accidente. En la pan- 
talla Setup mantón pulsado Z. Pul- 
sa y aprieta C-IZQUIERDA, C-DERE- 
CHA Suelta los botones C. Pulsa C- 
DERECHA, C-IZQUIERDA. Una R 
aparecerá en la pantalla. Todavía en 
Setup, si pulsas rápidamente L, R, U 
R, U R aparecerá un cono en la pan- 
talla. A partir de ese momento, to- 
dos los conos del juego se habrán 
convertido en minas. Si quieres con- 
vertir a tu vehículo en una mina ro- 
dante haz lo siguiente. Una vez in- 
troducido el código para convertir 
los conos en minas, empieza una 
carrera. Estrella tu coche contra una 


mina y quita la partida. Ve a Setup 
y desactiva el código de los conos. 
Ahora, en la pantalla para elegir co- 
che pulsa C-DERECHA, C-DERECHA, 
Z, C-ABAJO, C-ARRIBA, Z, C-IZ- 
QUIERDA, C-IZQUIERDA. Empieza la 
carrera y dirígete hacia una mina. 
Nada más pasar por ella, el vehícu- 
lo se transformará en una mina. Si 
te estrellas contra otro coche, éste 
explotará y el tuyo volverá a la nor- 
malidad. Si quieres que los trazados 
aparezcan boca abajo, en la panta- 
lla de Setup pulsa rápidamente 
ARRIBA, DERECHA, ABAJO, IZ- 
QUIERDA, ABAJO, DERECHA, ARRI- 
BA, IZQUIERDA. Para desactivar el 
código vuelve a introducirlo. Por úl- 
timo, existe la posibilidad de hacer 
que la niebla se vuelva tan oscura 
que parezca que es de noche. Pri- 
mero, en opciones cambia Fog a 
Heavy Setting. Entonces, mantón 
pulsados los cuatro botones C y 
pulsa DERECHA en el control pad. 
Ahora, en las opciones de niebla 
(fog), aparecerá una nueva bajo el 
nombre Foggy night. 
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Con el siguiente trueo obtendrás un menú oculto que aporta cuatro ora 
clones nuevas. En el menú principal con la cara de La Cosa introdúcete en 
el menú de opciones. Dentro de esta pantalla, elige training pulsando los 
cuatro botones, L1 , L2, R1 , R2 al mismo tiempo. Las nuevas opciones apa- 
recerán bajo Training Option. En ellas encontrarás inmunidad, selección de 
nivel. Jugadores grandes y créditos infinitos. Todas ellas pueden ser acti- 
vadas y desactivadas con On/Off, excepto Big Boy, que cuenta con una ba- 
rra para aumentar o disminuir el tamaño de tu luchador. 
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Un clásico que vuelve a la vida y 
con toda la Jugabilidad que le ca- 
racterizó en su primera aparición en 
este loco mundillo. Uno de los in- 
gredientes de Frogger, a pesar 
jHQk de la relativa sencillez de su 
mecánica, era la tremenda di- 
ficultad que entrañaba acce- 
der a los niveles más avanza- 
dos del juego. Este espíritu se ha 
mantenido en la entrega de Plays- 
tation, y nosotros no hemos podido 
evitar la tentación de encontrar los 
trucos correspondientes para vidas 
infinitas y selección de nivel. Du- 
rante una partida pausa el juego y 
pulsa DERECHA, CUADRADO, 
TRIANGULO, CUADRADO, TRIANGU- 
LO, X y conseguirás que tus vidas 
no se agoten en ningún momento. 
Si ejecutas la siguiente combina- 
ción: DERECHA, CUADRADO, TRIAN- 
GULO, CUADRADO, TRIANGULO, R1, 
L1 , R1 , L1 , CIRCULO podrás elegir la 
fase a visitar. 
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